Production of a 2D short animated film by Jajai, Ferdi




























UNIVERZA V LJUBLJANI 
NARAVOSLOVNOTEHNIŠKA FAKULTETA 



























UNIVERSITY OF LJUBLJANA 
FACULTY OF NATURAL SCIENCES AND ENGINEERING 






























PODATKI O DIPLOMSKEM DELU 
  
Število listov: 42 
Število strani: 35 
Število slik: 28 
Število literaturnih virov: 27 
Število prilog: 0 
 




Komisija za zagovor diplomskega dela: 
Predsednica: prof. dr. Bojana Boh Podgornik  
Mentorica: izr. prof. dr. Helena Gabrijelčič Tomc 







Cilj diplomske naloge je ustvarjanje 2D animiranega filma, vse od zasnove do končnega izdelka. 
Med postopkom raziskujemo veščine, ki so potrebne za ustvarjanje kratkega animiranega filma. 
V teoretičnem delu diplomskega dela so razloženi področje animacije ter orodja in tehnike, ki se 
uporabljajo za ustvarjanje animacij. Raziskali smo klasični potek produkcije filmov in obravnavali 
pomen različnih faz produkcije ter kako te vplivajo na kakovost končnega izdelka. 
V praktičnem delu smo opisali orodja, s katerimi smo ustvarili 2D računalniško animiran film, za 
katerega smo ustvarili dva originalna lika, ju animirali in vstavili v računalniško ustvarjen svet. 
Praktično delo se je začelo z načrtovanjem filma, pripravo scenarija, zbiranjem referenc ter 
izdelavo zgodborisa. Nadaljevali smo z oblikovanjem celotnega okolja, vključno z liki, kjer smo 
animirali like in predmete, nato pa vse, kar je nastalo, združili v kratek 2D animirani film z 
naslovom Isti (ang. The Same). 
Za nastanek filma smo uporabili naslednje programe: Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe 
After Effects v kombinaciji z DUIK Bassel, Adobe Premiere Pro in Audacity za zvok.  
Rezultat diplomske naloge je 2D animirani film, ki traja približno devet minut. Pri nastajanju filma 
smo uporabili animacijsko tehniko interpolacije, za katero je značilno definiranje le začetne in 
končne vrednosti animacije, vmesne vrednosti pa izračuna računalniški program. Pri izdelavi 
animiranega filma smo upoštevali dvanajst načel animacije. Najpogosteje smo uporabili načelo 
uprizoritve, najredkeje pa načeli stiskanja in raztezanja. V zaključni fazi dela smo izdelek 
ovrednotili in obravnavali načine za njegovo izboljšavo. 
 














The topic of the thesis is the development of making a 2D animated film starting from a concept 
to the result. Throughout this thesis we explore the skills needed to create the film. 
In the theoretical part of the thesis we explain the field of animation and the tools and methods of 
how they are used. We researched the classic course of film production and analysed the effect of 
the different stages of production and how they influence the condition of the final product. 
In the practical section, we described the programs and methods with which we created 2D 
animated film for which we created two original characters, animated them, and inserted them into 
a computer-generated world. 
The practical work began with the planning of the film, the preparation of the script, the collection 
of references and the production of the story. We continued to design the entire environment, 
including the characters, where we animated the characters and objects, and then combined 
everything that was created into a short 2D animated film entitled The Same. 
The programs used to create the film include: Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe After 
Effects in combination with DUIK Bassel, Adobe Premiere Pro and Audacity for sound. 
The result of the diploma thesis is a 2D animated film that lasts about 9 minutes. In making the 
film, we used the animation technique of interpolation (tween animation), which is characterized 
by defining only the initial and final values of the animation, and the intermediate values are 
calculated by a computer program. We made twelve principles of animation when making the 
animated film. The most commonly used principle was staging, and the least was the squash and 
stretch principle. In the ending aspect of the work, we evaluated the product and discussed ways 
to improve it. 
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V nalogi smo se odločili izdelati ter predstaviti produkcijo izvirnega, avtorskega 2D animiranega 
kratkega filma z uporabo več standardnih računalniških programov. Delo sledi 12 načelom 
animacije, ki pri nastanku filma vplivajo na njegov razvoj.  
Cilj diplome je bil združiti spretnosti in znanja, ki smo jih pridobili v času študija oblikovanja, 
ilustracije, animacije in pripovedovanja zgodb, v kratek animirani film, ki želi gledalcem prikazati 
drugačen pogled na vsakdanje težave ter spodbuditi k dajanju novih priložnosti v komunikacijah 
in, posledično, odnosih. 
Naša motivacija za ta projekt je bila ustvariti kratki film, ki zajema celotno znanje z različnih 
področij, pridobljeno v času študija. Želeli smo preplesti tehnično (oblikovanje, animacija in 
kompozicija) in umetniško znanje (pripovedovanje zgodb). Naš namen je bil z umetniškega 
stališča navdušiti gledalce in jih očarati s pripovedovanjem zgodbe v obliki animirane filmske 
slike.  
V eksperimentalnem delu smo za izdelavo zgodborisa zgodbe, konceptualno oblikovanje, 
barvanje, ustvarjanje tekstur in teksturiranje ter oblikovanje okolij v filmu uporabili program 
Adobe Photoshop. Vektorski program Adobe Illustrator , smo uporabili za oblikovanje znakov in 
sredstev, prav tako smo uporabljali Adobe After Effects za animacijo glavnih okvirjev in prehodov 
med ključnimi sličicami. Na koncu smo vse združili v Adobe Premiere Pro, kjer smo izvedli 
postprodukcijo, barvni popravek in dodajanje zvoka. 
Ime kratkega animiranega filma, ki je nastal v okviru diplomske naloge, je Isti (The Same). 
Ponazarja, da čeprav smo ljudje drugačni, še vedno pripadamo le eni skupni – človeški – rasi. 
Glavna tema animacije je ideja, da lahko kljub medsebojnim razlikam pristopimo, razpravljamo 
in rešujemo svoje težave skupaj, v sinhroniji. Gledalca smo želeli umestiti med protagonista, ki se 
na zunaj razlikujeta, a sta v svojem bistvu enaka, s tem pa ga spodbuditi k razmisleku o pojmovanju 





2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Kratek film  
Kratki film (1) je film, ki ni dovolj dolg, da bi ga lahko obravnavali kot igrani film. Akademija za 
filmsko umetnost in znanost kratke filme opredeljuje kot »izvirno filmsko sliko, ki traja 40 minut 
ali manj, vključno z vsemi špicami«. Vendar je včasih to odvisno od ustvarjalca filma in obsega 
zgodbe, ki jo poskušamo sporočiti, in na podlagi tega se bomo odločili, ali bomo posneli kratek ali 
celovečerni film. 
  
Kratke filme pogosto ustvarjajo neodvisni filmski ustvarjalci z nizkimi proračuni in jih običajno 
uporabljajo za pridobivanje izkušenj, prikaz talentov in zagotovitev financiranja prihodnjih večjih 
projektov v filmski industriji. Na začetku snemanja filmov so bili vsi filmi zaradi dolžine 
omejenega pomnilnika kratki, trajali so samo nekaj minut. Šele leta 1910 so se filmi podaljšali na 
približno deset minut. 
2.2 Animirani film kot umetnost 
Čeprav lahko animirani film služi kot zanimiv učni pripomoček, je najprej umetnost tista, ki ob 
ogledu filma razvija otrokovo kritično mišljenje (zmožnost razumevanja zapleta zgodbe in 
povezovanja dogodkov iz preteklosti s sedanjostjo in željami za prihodnost, postavljanje 
življenjskih ciljev in ustvarjanje življenjskih scenarijev), estetski čut (uživanje v lepem, 
vrednotenje umetniškega izdelka) in ustvarjalne sposobnosti (razumevanje filmskega izraza in 
povezovanje raznovrstnih informacij v smiselno sporočilo). Poleg tega animiran film otroke in 
mlade spodbuja, da si ustvarijo lasten pogled na svet. Pri odraslih hkrati omogoča tudi razmislek 
o življenju in posameznikovih ter družbenih vrednotah. Za vsa starostna obdobja velja, da so med 
posamezniki velike razlike v splošnem psihološkem razvoju, prav tako se razlikujejo na 
posameznih področjih. Zato je treba pri aktivnem delu s filmskimi vsebinami premišljeno in 
previdno vključiti vse skupine ciljnih gledalcev, da lahko vsak izmed njih najde svojo sporočilnost 
in se učinkovito sooči z obliko ter vsebino videnega (2). 
Animacija je nabor tehnik in orodij ter oblikovalskega in stilskega izraza, kjer se slike uredijo tako, 
da so videti kot slike v gibanju. Učinek animacije dosežemo s hitrim zaporedjem zaporednih risb, 
ki se med seboj malenkostno razlikujejo (2). 
 
2.2.1 Vrste animacij 
Glede na slog, tehniko in postopek ustvarjanja obstajajo različne vrste animacij za filme, čeprav 





2.2.1.1 Tradicionalna animacija  
V tradicionalni animaciji je bil vsak okvir narisan na prozornem listu, da bi jih lahko kasneje 
fotografirali, enega za drugim. V kombinaciji z risbami v ozadju so nato vse okvirje združili in jih 
shranili na film. Danes je večina animacij narejenih digitalno s pomočjo računalnikov, vendar še 
vedno obstajajo animatorji, ki imajo raje tradicionalni način (4). 
 
2.2.1.2 Dvodimenzionalna animacija 
2D računalniška animacija je ustvarjena digitalno s pomočjo računalniške programske opreme, 
vendar v teh primerih uporabljamo tehnike in orodja za 2D računalniško grafiko. 2D animacijo 
pogosto uporabljamo iz stilskih razlogov, da bi prihranili čas ali hitreje prikazali animacijo v 
realnem času. Čas produkcije za dvodimenzionalno animacijo je kratek, preprost in manj zapleten. 
2D animacija vključuje manj tehnologije in programske opreme, zato jo je v primerjavi s 3D lažje 
izdelati. Priljubljena programska oprema za 2D animacijo, ki se uporablja danes, je Adobe 
Animate, ToonBoom Harmony, Adobe After Effects in TV Paint. Pomembno je omeniti, da lahko 
2D računalniško animacijo glede na način ustvarjanja razdelimo na dve vrsti (3):Tehnika 
interpolacije (ang. tween animation):  
V tem primeru določimo samo začetno in končno vrednost predmeta, ki ga želimo 
animirati, računalnik pa izračuna vmesne okvirje. 
− Animacija sličica za sličico (ang. frame by frame animation):  
V animaciji »okvir za okvirjem« narišemo vsak posamezen okvir slike, dokler ne pridemo 
do končnega izdelka. Je enaka metoda kot v tradicionalni animaciji. Ta tip animacije sicer 
traja dlje časa, umetniku pa daje več svobode za risanje in upravljanje vsakega 
posameznega kadra ter objektov v njem. 
 
2.2.1.3 Tridimenzionalna animacija  
3D računalniško animacijo lahko ustvarimo s pomočjo programske opreme za 3D računalniško 
grafiko, ki nam omogoča delo v 3D okolju z uporabo 3D modelov ter virtualnih kamer in luči. 
Najpogosteje uporabljena 3D računalniška programska oprema, ki se danes uporablja za 
animacijo, je Autodesk Maya, Blender, Autodesk 3ds Max in Cinema 4D (3). Na sliki 1 so 







2.2.1.4 Stop animacija ali stop motion animacija  
Stop animacija (ang. stop motion, stop frame animation) je animacija, ki zajema en okvir hkrati s 
fizičnimi predmeti, ki se premikajo med okvirji (7). Za to tehniko animacije se pogosto uporabljajo 
glina ali sintetične mase za gradnjo predmetov ali lutk na prizorišču, liki pa so zgrajeni z uporabo 
armatur za boljši nadzor okončin. Poznamo več vrst tehnik stop animacije animiranega filma, ki 
jih običajno imenujemo glede na medij, ki ga ustvarjamo. Tehnike, ki jih poznamo pri stop 
animaciji, so: animacije predmetov, animacijo s uporabo silhuet ali senc, kolaž animacija ali 
izrezanka, lutkovni animirani film, pikselizacija, animacijo s plastelin in snemanje objektov v 
sekvencah. Na sliki 1 so v slikah predstavljene štiri glavne vrste animacije, to so tradicionalna 









Slika 1: Štiri glavne vrste animacije - Tradicionalna, 2D, 3D in Stop Motion (5,6). 
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2.3 Zgodovina animacije 
Ljudje se že od nekdaj trudijo, da bi se slike premaknile (8). Prva vrsta animacije je nastala pred 
več kot 35.000 leti, ko so jamski možje slikali živali s štirimi pari nog, da bi prikazali gibanje  
(slika 2).  
 
 Nekaj bližje tistemu, kar danes poznamo, je majhen animirani zvezek, ki se je pojavil leta 1868 z 
naslovom »The Flipper Book«. Majhna knjiga ima risbe na vsaki strani, kot prikazuje slika 3. Če 
hitro prelistamo strani, dobimo iluzijo, da se podobe na risbah premikajo.  
Slika 2: Zgodnja animacija - tempelj boginje Isis (8) 
Slika 3: Knjiga za pregled animacij - ilustracija kineografa iz leta 1886 (9) 
6 
 
Prvi animirani film, ki je bil prikazan na filmskem platnu oz. v tistem času natisnjen v standardnem 
'filmskem' filmu, je bil film Humorne faze smešnih obrazov (1906) Jamesa Stuarda Blacktona  
(slika 4). Za ta film je bilo uporabljenih 3000 risb, ki jih je narisal James Stuart in fotografiral 
Tomas Edison. Film je bil takojšen hit. Na sliki 4 lahko vidimo kultni prizor filma (10). 
 
 
Winson McCay, ki je bil risalec stripov, je bil prvi človek, ki je razvil animacijo kot umetniško 
obliko. Leta 1914 je McCay narisal Gentle the Dinosaur, kar je bila predstava v živo, kjer je sam 
McCay nastopal pred ekranom (slika 5). To je bila prva animacija z osebnostjo. Predstava je bila 
senzacija (10). 
V dvajsetih letih prejšnjega stoletja so bile popularne kratke risanke Felix the Cat. Walt Disney je 
leta 1928 izdal Mickeyja Mousea, to je prva risanka z zvokom. To je obdobje, ko se je razvila 
animacija, kot jo poznamo danes. 
Prelomni film za razvoj animacije je bil Sneguljčica in sedem palčkov, ki ga je leta 1937 izdal 
Disney. To je bil prvi v celoti animirani celovečerni film z barvo in zvokom. Pri ustvarjanju filma 
je sodelovalo okoli 1500 ljudi, film pa je imel proračun 1,49 milijona dolarjev. Proces ustvarjanja 
je trajal približno tri leta, od leta 1934 do 1937. Ko je bil izdan, je bil to za Disney izjemen finančni 
uspeh in tako se je začela zlata doba animacije. Po tem so izšli filmi, kot sta Dumbo in Bambi.  
Od takrat je animacija prerasla v vir množične zabave. Vidimo jo v celovečernih filmih, TV 
oddajah, reklamah, oglasih, računalniških video igrah in celo kratkih .gif animacijah, vendar so 
povsod pravila prostora in časa enaka.  




2.4 Načela animacije 
Dvanajst osnovnih načel animacije sta Disneyjeva animatorja Ollie Johnston in Frank Thomas 
uvedla v svoji knjigi The Illusion of Life: Disney Animation, ki je izšla leta 1981 (slika 6). Glavni 
namen teh načel je bil ustvariti privid, da se risani liki držijo osnovnih fizikalnih zakonov, vendar 
so se ukvarjali tudi z bolj abstraktnimi vprašanji, kot sta čustvena časovna umestitev in privlačnost 
likov. Namen je ustvariti popolno ravnovesje med resničnim in namišljenim svetom, tako da se 
gledalec lahko poveže z liki. Knjigo Iluzija življenja: Disneyjeva animacija nekateri navajajo kot 
»Biblijo animacije« (12). Čeprav so bila ta načela prvotno namenjena tradicionalni, risani 
animaciji, so še vedno zelo pomembna tudi za računalniško animacijo. 




                   Slika 6: 12 načel animacije - prikazane v posameznih risbah (13) 
 
Dvanajst načel animacije se glasi: stiskanje in raztezanje (ang. squash and stretch), časovni potek 
(ang. timing), predvidevanje (ang. anticipation), uprizarjanje (ang. staging), zamujeno gibanje in 
prekrivanje akcije (ang. follow through and overlapping action), linearno animiranje in animiranje 
od poze do poze (ang. straight ahead and pose-to-pose action),  pospešitev in pojemanje (ang. 
slow in and out), loki (ang. arcs), pretiravanje (ang. exaggeration), vzporedno dejanje (ang. 
secondary action), učinkovito risanje in oblikovanje (ang. solid drawing) in privlačnost (ang. 
appeal) (12). 
 
Stiskanje in raztezanje (elastičnost)  
Namen je dati občutek teže predmetu na zaslonu. To lahko uporabimo za vse predmete na zaslonu, 
vendar je pomembno vedeti, da se prostornina predmeta ne spremeni, tj. če se predmet raztegne 
navpično, se mora horizontalno skrčiti. To načelo, če ga odpeljemo do skrajnosti, lahko da liku 
komičen in čudaški učinek (12). 
Pričakovanje  
Uporablja se za pripravo občinstva na akcijo, ki se bo kmalu zgodila. To je večinoma vidno pri 
dejanjih, kot je npr., ko neki lik skoči, nakaže gib z upogibanjem kolen ali preden igralec golfa 




Uprizoritev se uporablja za usmerjanje pozornosti občinstva in pojasnitev, kaj je v sceni 
najpomembnejše. Johnston in Thomas sta to opredelila kot »predstavitev katere koli ideje, tako da 
je popolnoma in nedvomno jasno«, ali je ta ideja akcija, osebnost, izraz ali razpoloženje (12). 
Linearno animiranje in animiranje od poze do poze  
To načelo se osredotoča na način risanja sličic (okvirjev) animacije. Obstajata dva načina za 
ravnanje z risano animacijo: naravnost in poziranje. Vsak ima svoje prednosti, oba pristopa pa sta 
pogosto kombinirana. Linearno animiranje vključuje risanje slike za sliko (okvirja za okvirom) od 
začetka do konca. Če iščemo tekoče, realistične gibe, je to najboljša izbira. S tehniko od poze do 
poze narišemo začetno sliko, končno sliko in nekaj ključnih sličic vmes. Potem se vrnemo in 
dokončamo vse ostalo. Ta tehnika nam omogoča nekoliko več nadzora znotraj scene in povečanje 
dramatičnega učinka gibanja (12). 
Zamujeno gibanje in prekrivanje akcije  
Ko se predmeti ustavijo po gibanju, se različni deli predmeta ustavijo z različno hitrostjo. To daje 
vtis, da liki upoštevajo zakone fizike, kot je npr. inercija. Inercija je odpornost katerega koli 
fizičnega predmeta proti kakršni koli spremembi njegove hitrosti. Če lik teče čez prizor, se lahko 
njegove roke in noge premikajo drugače kot glava. To je prekrivajoče se dejanje (12). 
 Pospešitev pri uporabi  
Gibanje predmetov v resničnem svetu, kot so npr. človeško telo, živali, vozila itn., potrebuje čas, 
da pospeši in upočasni. Zaradi tega se na začetku in koncu akcije nariše več slik, kar ustvarja 
počasen in upočasnjen učinek, da bi dosegli bolj realistične premike. Danes imamo v računalniški 
animaciji na voljo funkcije za preprosto animiranje gibanja, ki spremenijo interpolacijo ključnih 
sličic (12). 
Loki  
Večina neživih stvari (npr. kolo, vetrnica) in živih bitij okoli nas se premika v loku in animacija bi 
se morala držati tega načela, tako da sledi večjemu loku za večji realizem. To tehniko lahko 
uporabimo za premikanje okončine z vrtenjem sklepa ali metanjem predmeta, ki se giblje po 
parabolični poti. Izjema je mehansko gibanje, ki se običajno premika po ravnih linijah (12). 
Vzporedno dejanje  
Z vzporednim dejanjem v prizor vnašamo več življenja in tako podpiramo glavno dejanje. Prizor 
postane zanimivejši, hkrati pa lahko poudarimo čustva likov (12). 
Časovni potek  
Čas se nanaša na število sličic ali okvirjev za dano dejanje, kar pomeni hitrost dejanja na filmu. 
Več sličic med posameznimi ključnimi držami ima za posledico počasnejšo animacijo, nasprotno, 




Pretiravanje je učinek, ki je še posebej koristen za animacijo, saj so lahko tudi animirani gibi, ki si 
prizadevajo popolnoma posnemati resničnost, videti statično. Stopnja pretiravanja je odvisna od 
tega, ali želimo v animacijo vnesti realizem ali določeno stopnjo stiliziranosti gibanja (in 
posledično animacije). Klasična definicija pretiravanja, ki jo uporablja Disney, pravi, da naj bi pri 
pretiravanju  dejanje ostalo podobno resničnemu, predstavimo ga le v bolj divji, skrajni obliki. 
Animator mora razumeti osnove tridimenzionalnih oblik, anatomijo, težo, ravnotežje, svetlobo in 
senco (12). 
Uravnotežena risba in oblikovanje  
Načelo uravnoteženosti risb in oblikovanja je upoštevanje, da se oblike narišejo v 
tridimenzionalnem prostoru, ali jim dajejo prostornino in težo (12). 
Privlačnost  
Privlačnost v animiranem liku lahko enačimo z lastnostjo, kar bi jo v igralcu imenovali karizma. 
Pomembno je, da gledalec doživlja lik, kot da je resničen ter predvsem zanimiv (12). 
 
 2.5 Obseg produkcije filmov 
Filmi imajo na splošno »linearno« strukturo med fazami. Beseda linearna je v narekovajih, ker je 
za boljši končni rezultat filma treba preskakovati med fazami. Da bi to zgubljanje časa uspešno 
odpravili, morajo ustvarjalci filma čim bolj organizirati film. Filmi zahtevajo veliko organizacije, 
predvsem v zgodnjih fazah. To nam koristi na dolgi rok. Dobro organiziran film se vsekakor 
obrestuje na vseh ravneh izdelave in predvajanja, saj je produkcija časovno učinkovitejša, bolj 
ekonomična, pušča manj možnosti za napake, gledalci pa izdelek doživljajo kot bolj celovitega 
(14). 
Filmska produkcija ima običajno pet faz: razvoj, predprodukcija, produkcija, postprodukcija in 
distribucija. Vsaka faza ima svoje podfaze in izzive, velike produkcijske hiše imajo različne 
skupine strokovnjakov, ki se imenujejo oddelki, npr. oddelek za animacijo, ki je odgovoren za 
animacijo likov in rekvizitov v filmu, oddelek za konceptualno umetnost, ki je odgovoren za razvoj 
videza likov in okolij, oddelek za osvetlitev, ki je odgovoren za osvetlitev vsakega prizora v filmu 
in tako naprej. Vendar pa kratke filme, zaradi majhnega proračuna, pogosto ustvari majhna skupina 
ljudi, včasih pa jih lahko ustvari le posameznik (14). Slika 7 prikazuje delokrog faz produkcije 
filma in njihovo trajanje. Kot je razvidno na sliki, se nekatere faze produkcije časovno prekrivajo 
in jih je treba izvajati hkrati, vsaj nekaj časa. Tako sta npr. oblikovanje in animacija prepletena 






Slika 7: Shematski prikaz delokroga (15) 
 2.6 Razvoj filma 
Vsak film se začne z idejo za zgodbo. Na podlagi ideje scenarist začne s pisanjem scenarija za 
film. Glede na to mora biti scenarij filma razumljiv, dobro opisan in imeti jasen začetek in konec 
zgodbe. To je prvi korak snemanja filma.  
Na podlagi scenarija filma pripravimo zgodbo, ocenimo časovne okvire, zberemo reference, 
gradimo in oblikujemo znake, okolje in tako naprej (1). 
 
2.6.1 Predpriprava in zbiranje referenc 
Zbiranje referenc je pomemben del ustvarjanja filma. V tem procesu so vprašanja o videzu likov, 
oblačil in tehničnih parametrov produkcije filma zelo pogosta. Na podlagi teh odgovorov ekipa 
začne zbirati reference. V predpripravi animacij so najpogosteje vključeni procesi zbiranja slik, 
material lahko vključuje tudi zvoke, referenčne posnetke, risbe ali celo izbrane predmete. Cilj je 
imeti jasno predstavo o končnem rezultatu skozi celoten proces ustvarjanja. Na spodnji sliki 8 si 





Slika 8: Znani animator Glen Keane v svoji pisarni (16) 
Zgodboris 
Zgodboris (ang. storyboard) je grafični prikaz, kako se bo film odvijal, okvir za okvirjem oz. kader 
za kadrom. Sestavljen je iz številnih kvadratov s skicami ali slikami ter okvirno predstavitvijo 
dogajanja, ki predstavljajo vsak kader. En prikaz zgodborisa vključuje tudi opombe, kaj se dogaja 
v kadru in kaj piše v scenariju (17). 
 
 




Animatik je opredeljen kot serija slik, ki se predvajajo v zaporedju, pogosto skupaj z zvočnim 
posnetkom. V bistvu gre za animirani zgodboris. Animatik je ustvarjen s predvajanjem niza slik 
po vrstnem redu in spreminjanjem časa na vsakem kadru. Ustvarjanje animatika je pomembno, saj 
nam daje občutek za končni rezultat filma v začetnih fazah. Pomaga nam tudi popraviti ali 
spremeniti prizore iz začetnega scenarija (20). 
 
Konceptualna umetnost  
Konceptualna umetnost je oblika ilustracije, ki se uporablja za prenos ideje v filmsko okolje, 
preden je vključena v končni izdelek. Konceptualna umetnost se ne uporablja samo za razvoj dela, 
ampak tudi za prikaz napredka projekta režiserjem, strankam in investitorjem (21). 
Tukaj se izkaže pomembnost zbiranja referenc. Idejni izvajalec prevzame zbrane reference in 
oblikuje ideje za okolja in znake. Na spodnji sliki 10 si lahko ogledate konceptualno umetnost 
glavnih junakov priljubljenega filma Ratatouille, ustvarjenega leta 2007. Razlike med obema 




Zvočni inženir v predprodukcijskem dialogu prebere scenarij in posname dialog. Če ga film ima, 
seveda. To je lahko vključeno v animacijo za boljšo predstavitev in lahko pomaga tudi 
animatorjem pri animacijskem postopku za določanje trajanja in razmika risb (23). 
Slika 10: Vzporedna primerjava koncepta in končnega videza glavnega junaka v 
filmu Ratatouille (22). 
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2.6.2  Izdelava 
Proizvodnja običajno traja najdlje. V tej fazi snemamo, režiser režira film, igralci odigrajo svoje 
vloge in režiser osvetlitve osvetli prizore. Ker v svetu animacije ni pravih igralcev, je ta faza 
sestavljena iz oblikovanja, ponazoritve in animiranja likov, okolij in sredstev v filmu. Poleg tega 
v tej fazi snemamo tudi zvočne učinke in po potrebi posnamemo dialog (1). 
Sistem skeleta 
Sistem skeleta vključuje tehnike in orodja, ki se uporabljajo v skeletni animaciji za predstavljanje 
tridimenzionalnega modela, z uporabo medsebojno povezanih digitalnih kosti. Natančneje se 
sistem skeleta nanaša na postopek oblikovanja kostne strukture lika. Ta kostna struktura se 
uporablja za manipuliranje 3D modela kot lutka za animacijo (19). 
DUIK Bassel vtičnik 
Duik je program, ki je brezplačen za uporabo in ponuja širok nabor orodij za animacijo za Adobe 
After Effects. Duik je eden glavnih vtičnikov, ki smo jih uporabili pri ustvarjanju animiranega 
filma. Ponuja glavna orodja za tovarniške storitve, ki jih najdemo v kateri koli 3D programski 
opremi, vendar jih prilagodi 2D animaciji v After Effects. Z Duikom lahko montiramo zapletene 
like in uporabimo napredne tehnike animacije, ki se običajno uporabljajo v programski opremi 3D. 
Duik ima tudi veliko orodij za animacijo - upravljanje s ključnimi okviri in interpolacijo, 
tradicionalno animacijo, osvetlitev animaciji, itn. Ponuja tudi avtomatizacije, kot so vijuganje, 
prožnost, nihanje, kolo, itn., ki nam omogočajo hitrejše in preprostejše animiranje (24). Na sliki 11 
je prikazana uporaba tehnike interpolacije za animiranje lika Red z uporabo vtičnika DUIK Bassel. 
 
 




Postprodukcija je ena izmed zaključnih faz procesa filmskega ustvarjanja. Vključuje vse faze 
produkcije, ki se pojavijo po snemanju ali snemanju posameznih segmentov. Z drugimi besedami, 
v tej fazi združimo vse na enem mestu in preverimo napake in možnosti izboljšave. To vključuje: 
združevanje vsakega segmenta v eno celoto, popravljanje barv, dodajanje navideznih učinkov, če 
je treba, dodajanje dialoga in dodajanje zvočnih učinkov. Zadnji koraki postprodukcije so: 
zagotoviti, da je vse pravilno urejeno ter učinkovito dodelan material, do te mere, da so naročniki 
s končnim rezultatom zadovoljni (1). 
 
2.6.4 Založništvo 
Peta faza je zadnja faza ustvarjanja filma. Ko imamo končni izdelek in smo vsi v ekipi zadovoljni, 
začnemo z iskanjem prave platforme za objavo filma, izdelavo dobre promocijske strategije za 
promocijo filma, ustvarjanjem promocijskega materiala za film itn. Pri dolgih celovečernih filmih 
z velikimi proračuni ta postopek traja dlje in je potrebna dobra strategija, saj gre za večje vsote 
denarja. Kratki neodvisni filmi se običajno premierno predvajajo na spletu, na video platformah, 















3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 Namen 
Naš namen je bil ustvariti dobro razumljiv kratek film, ki pripoveduje zgodbo ter podaja 
sporočilnost, medtem ko uporablja nova orodja in ustvarja nekaj, kar je vredno ogleda. 
Zanimal nas je kratek film, ki je dobro sestavljen, zasnovan in animiran. Želeli smo najti 
najučinkovitejši delovni proces ter orodja za ustvarjanje 2D animiranega kratkega filma. 
 
3.2 Metode in orodje dela 
Čeprav smo pri filmu za različne naloge uporabili različno programsko opremo, je bil osrednji 
program Adobe After Effects 2018, za oblikovanje okolja in likov pa smo uporabili Adobe 
Photoshop in Adobe Illustrator. a opremljanje in animiranje smo uporabili DUIK Bassel, za 
urejanje in barvno korekcijo Adobe Premiere Pro , za urejanje zvoka pa Audition. Poleg tega smo 
uporabili Google Preglednice za organizacijo vsake scene, da bi lahko dobro spremljali, kaj je 
treba dodati ali popraviti. 
Glavne naloge za ta film so bile: 
- ustvariti umetniški kratek film z dobro kompozicijo in ganljivo zgodbo; 
- skicirati dober zgodboris, ki je razumljiv in dobro sestavljen; 
- ustvariti dva glavna junaka s ciljem, da se lahko vsak gledalec tako ali drugače poveže z njima; 
- ustvariti svet, v katerem lika živita svoj vsakdan; 
- dobro organizirati postopek.  
 
3.3 Razvoj   
Scenarij in zgodba 
Idejo za ta film smo imeli že v srednji šoli in nekajkrat smo ga poskušali ustvariti, vendar smo se 
vedno počutili, kot da nismo dovolj pripravljeni, in ga tako ohranili za posebno priložnost. 
Izkušnje, znanje in tehnike, ki smo jih pridobili med študijem, so nas prepričali, da smo v okviru 
diplomskega dela ta projekt končno uresničili. 
Cilj filma je pokazati, da se ljudje pogosto sovražijo ali ne spoštujejo, ne da bi se poskušali 




Film temelji na domišljijskem svetu, podobnem Zemlji. Časovno obdobje smo ohranili ohlapno in 
neopredeljeno z mislijo, da film ni povezan z nobenim resničnim dogodkom iz življenja. V 
ospredju je bila vloga gledalca, želeli smo, da bi se lahko povezal z liki in predmeti v filmu, ne 
glede na to, s katerega dela sveta izhaja.  
Film se vrti okoli dveh podobnih likov, ki ločeno živita na dveh različnih hribih, ki stojita drug 
nasproti drugemu v puščavskem okolju z izumrlimi drevesi. Prvi lik je Red, ki nosi rdečo majico 
in modre hlače. Drugi je Green, ki nosi zeleno majico in rjave hlače. Red in Green se  brez razloga 
sovražita, čeprav se nikoli nista srečala. Njun dan se začne s prebujanjem, kuhanjem kave in 
čakanjem, da začneta streljati. Njuni dnevi minevajo s streljanjem drug na drugega - od sončnega 
vzhoda do sončnega zahoda. Vse to traja, dokler nekega dne med gričema ne začne rasti drevo. 
Red in Green, osredotočena na svoje sovraštvo, tega ne opazita. Še naprej živita svoje vsakdanje 
življenje, polno sovraštva, medtem ko drevo raste in raste. Dokler se nekega dne Red ne zbudi, 
spije kavo, vzame pištolo in se odpravi iz hiše, da bi streljal na Greena, vendar vidi le listje drevesa. 
Lika sta zaradi drevesa jezna, in se spustita po hribu, da bi posekala drevo. Pričneta ter nadaljujeta 
s sekanjem drevesa z dvostransko žago dokler drevo ne pade. Posledica tega je, da se Red in Green 
vidita od blizu. Na njunih obrazih je opaziti nesporazum, obžalovanje in sram. Zapustita prizorišče 
in kamera zbledi na črno. V naslednjem prizoru Red skuha kavo in jo odnese do Greena, ki pred 
hišo sedi na klopi, ki sta jo naredila iz posekanega drevesa.  Bližnji hribi so ob tem polni dreves, 
ki sta jih posadila. 
3.4 Predprodukcija filma 
Zgodboris 
Ko smo dokončno določili scenarij filma, smo začeli delati na zgodborisu. Zgodboris je bil 
sestavljen iz 66 skic vsakega prizora. Namenoma smo ga skicirali rahlo, vedoč, da se bo veliko 
izhodiščnih slik zgodborisa med delom spremenilo.  Po posvetovanju (z mentorico) smo preuredili 
nekatere prizore in druge sestavili drugače. Na koncu je trajalo približno mesec dni, da smo prišli 
do končnega izdelka zgodborisa, ki smo ga uporabljali kot glavno vodilo za film skozi celotni 




Slika 12: Zgodboris za animirani film 
Reference 
Pri ustvarjanju likov so nam bile v veliko pomoč reference okolja, osvetlitve in barv. Ker smo si 
zamislili izgled filma (konceptualno oblikovanje in stil) še preden smo začeli delati na njem, nam 
iskanje referenc ni bil velik problem. 
Med raziskavo referenc nam je bilo v velik navdih odkritje skupine animatorjev z imenom Late 
Night Work Club. Tu smo se seznanili z obsežnim naborom animatorjev in kratkimi filmi, ki so 
jih delali. Film, ki je na nas pustil močan vtis, je bil kratek film »Fantomski ud« avstralskega 
animatorja in režiserja Alexa Grigga (25).Uporabili smo ga kot referenco za sestavo in barvno 
oceno. Uporaba barv in tekstur za ustvarjanje kontrasta med liki in ozadjem nas je navdušila in to 
smo želeli poustvariti v svojem filmu. 
V razvojni fazi smo se odločili, da se morajo liki razlikovati od ozadja, in ker smo se odločili, da 
se film dogaja v puščavskem okolju, smo začeli zbirati fotografije in risbe iz subtropskih okolij. 
Za kompozicijo in barvno oceno smo želeli, da bi film imel široke kadre, in uporabili barvo za 
boljše pripovedovanje in prenašanje čustev s spreminjanjem nasičenosti in kontrasta. 
Da bi to dosegli, smo analizirali prizore iz znamenitega filma »Mad Max« Georgea Millerja (26) 
in Georga Ogilvieja in »Her« Spikea Jonzeja (27). Na spodnji sliki 13 si lahko ogledate enega od 




                Slika 13: Referenčne barve 
3.5 Produkcija filma 
3.5.1 Ustvarjanje okolja 
Kot smo že omenili, je bil naš cilj z okoljem ustvariti subtropsko puščavo s suhimi drevesi in z 
malo rastlinstva. To je pomenilo, da za zunanjost in notranjost nismo mogli uporabiti veliko 
različnih barv. Zato smo uporabljali samo barvni ton in tekstur. Pomembno nam je bilo tudi 
ustrezno narisati risbe ozadja, saj so se veliko ponavljale v celotnem filmu. Tako da smo jih 
ustvarili le enkrat in s tem zmanjšali količino dela. 
Za ozadje smo uporabili grafični program Adobe Photoshop, s pomočjo grafičnega tabličnega 
računalnika. Ker so bile slike rastrirane, smo za okvir uporabili ločljivosti približno 2560 × 1080 
slikovnih točk, da smo ohranili kakovost. 
Postopek risanja smo razdelili na pet korakov: 
− risanje skice prizorov, 
− ustvarjanje silhuete z uporabo glavnih barv, 
− dodajanje barvnih tonov in predmetov na vrhu silhuete, 
− dodajanje poudarkov in senc, 
− dodajanje tekstur in poliranje risbe. 
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Za prvi korak smo v Adobe Photoshopu uporabili orodje čopiča (ang. brush) z velikostjo 10 
slikovnih točk in parametrom motnosti, nastavljenim na 25 %. Za to smo potrebovali približno 10-
15 minut, da smo narisali idejo in razmislili o barvah.  
Pri drugem koraku smo uporabili orodje čopiča (ang. brush) v kombinaciji z orodjem za 
označevanje želenih področij (ang. lasso) v Adobe Photoshopu, da smo zamrznili glavne oblike. 
Za ta postopek smo porabili približno 10–15 minut, odvisno od zahtevnosti prizora. 
V tretjem koraku smo izbrali plasti predmetov, s katerimi smo želeli ustvariti kontrast in tako smo 
spremenili barvne tone ter dodali nekaj dodatnih podrobnosti za vizualno in stilsko obogatitev. Ko 
smo končali, smo se lotili osvetljevanja prizorov. Odločili smo se za smer, od koder svetloba 
prihaja, in v skladu s tem narisali sence predmetov.  
Kot zadnji korak smo dodali teksture na vrhu plasti in delali na poliranju okvirja. To je obsegalo 
preverjanje razmerij, prepletanje barv, dodajanje več volumna predmetom in po potrebi dodajanje 
dodatnih podrobnosti. Na spodnji sliki 14 si lahko ogledate postopek ustvarjanja enega ozadja za 
film. 
 







3.5.2 Ustvarjanje likov 
V filmu imamo dva podobna lika, kar pomeni, da smo morali določiti velikost in razmerja likov 
ter nato preprosto spremenili oblačila. Tako smo ustvarili Reda z rdečo majico in modrimi hlačami 
in Greena z zeleno majico in rjavimi hlačami. 
Ko smo se odločili, da želimo like s stilskega stališča poenostaviti, nam je to pomagalo tudi pri 
izvedbi tehničnega dela. Zaradi količine animacijskih tehnik na likih, ki smo jih morali narediti, bi 
lahko vsaka dodatna podrobnost upočasnila proces animacije. Zato je bila uspešna zasnova ključna 
za oblikovanje likov. 
Na začetku smo v Adobe Photoshopu risali koncepte z določenimi proporci in barvami. Spodaj, 
na sliki 15 je predstavljen zgodnji koncept, ki smo ga narisali. Odločili smo se, da bodo liki 
preprostih barv z majhnimi obrisi in sencami v nasprotju s teksturiranim ozadjem.  
 
 
              Slika 15: Prva konceptualna skica za glavna lika 
 
Ko smo se odločili za različico, ki jo bomo uporabljali, smo se preselili v Adobe Illustrator, ki je 
vektorski program, kjer smo oblikovali like in vsak posamezni del razdelili po plasteh. Razdelitev 
in poimenovanje delov sta ključni korak, saj je bilo treba lika pripraviti za animacijo. To je 






Slika 16: Priprava okončin za animacijo 
 
Ko smo pripravili zasnove likov, smo jih ponovno uporabili za vsak prizor. To smo storili tako, da 
smo jih prilagodili deli telesa in barvam, da se prilegajo prizoru. 
 
3.5.3 Animacija likov 
Poleg manjših animacij predmetov v ozadju smo za animiranje največ časa porabili pri likih. 
Preden smo se lotili animacije, smo imeli v mislih nekaj določenih kompozicij kadrov, ki smo jih 
želeli upodobiti. Odločili smo se za bolj umetniški videz, da so bili gibi likov nežni in počasni. 
Film je bil animiran iz 12 sličic na sekundo - kar je polovica običajne frekvence kadrov za 
animacijo. 
Pri animaciji likov smo morali eksperimentirati z različnimi vtičniki (npr. Motion 2.0, Flow ipd.). 
Programska oprema Adobe ima veliko skupnost ljudi, ki zaradi široke uporabe te programske 
opreme, razvija tudi dodatno programsko opremo (vtičnike) zanjo. Tako smo raziskovali različne 
vtičnike, jih preizkusili in se odločili uporabiti vtičnik DUIK Bassel. To nam je omogočilo 
ponovno uporabo zasnove lika za doslednost v filmu. S tem vtičnikom delo ni bilo zamudno. 
Armaturo smo lahko ustvarili s prerazporeditvijo nekaterih slojev grafičnega objekta ter nekaj 
klikov. Ko je bil ta del končan, smo se lahko osredotočili na animacijo s pomočjo ustvarjanja 
ključnih sličic in vpeljevanje pomena zgodbe. 
Kot prvi korak smo uvozili lik, ki smo ga predhodno razdelili na dele telesa in ga pravilno 
poimenovali v After Effects ter začeli povezovati telesne dele lika. 
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Nato smo s pomočjo vtičnika dodali predmete krmilnika za roke in noge lika ter s pomočjo funkcije 
samodejne namestitve v DUIK-u ustvarili obratne kinematske povezave za okončine lika. To nam 
je omogočilo, da spremenimo položaj in vrtenje celotnega telesa, medtem ko je vsak kos povezan 
med seboj. 
Za vsak prizor smo napisali nekaj točk o tem, kako želimo, da se lik premika in kakšnega videza 
naj bo. 
Po tem smo začeli delati na postavljanju drže likov. Ko smo bili zadovoljni z rezultatom, smo 
dodali več podrobnosti in dodelali animacijo. 
Velik izziv so bili prizori, kjer je lik v fokusu in je več gibanja . Tukaj smo porabili več časa za 
izpopolnjevanje gibanja z urejevalnikom grafov v Adobe After Effects, za podrobnejši pogled in 
spremembo interpolacije ključnih okvirjev. Na spodnji sliki 17 si lahko ogledate vse ključne 









3.6 Naknadna obdelava 
Ko smo končali z animiranjem prizorov, smo jih izvozili iz Adobe After Effects in jih dodali v 
Adobe Premiere Pro, ki je vodilna programska oprema za urejanje posnetkov v video industriji. 
V programu Adobe Premiere Pro smo združili vse prizore in naredili nekaj dodatnega rezanja za 
boljši videz. Po tem smo se lotili popravka barv. Popravljali smo osvetlitev in kontrast v vsakem 
posameznem prizoru, da smo določili ospredje in ozadja. Delali smo na popravku barv, da smo 
ustvarili dobro osvetlitev in barve uskladili z vremenom. Prizorom, ki so zunaj, smo dodali nekaj 
zamegljenosti in atmosferski učinek. 
3.6.1 Glasba in zvočni efekti 
Ko smo bili zadovoljni s rezultatom animiranja, smo ustvarjali z zvikom. Za zvočne učinke smo 
uporabili brezplačno knjižnico zvočnih efektov Freesounds.com, uporabili smo zvok pištole, 
kratke korake, razbijanje oken, veter, hrup v ozadju in še veliko več. Za urejanje zvoka smo 
uporabili  orodje Adobe Auditon, delavno okolje katerega je predstavljeno v sliki 18.  
 
Slika 18: Urejanje zvoka v programu Adobe Audition. 
 
Pri ustvarjanju zvoka za film smo šli čez več ponovitev dokler nismo dobili končnega produkta in 
optimalnega zvoka. V procesu smo se osredotočili na stereo zvok in efekte, ki sovpadajo z 





4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
Po končanem eksperimentalnem delu smo preverili, ali smo izpolnili glavne naloge, ki smo si jih 
zadali. V okviru diplomske naloge je nastal 2D animirani film. Film se imenuje Isti (The Same) in 
traja približno devet minut. Ustvarili smo kratek avtorski animirani film, ki ima dobro kompozicijo 
in ganljivo zgodbo. Pri ustvarjanju filma smo uporabljali tehniko interpolacije, kideluje tako, da 
opredelimo samo začetne in končne vrednosti animacije, računalnik pa izračuna vmesne vrednosti. 
Skozi animacijo smo se držali dvanajstih načel animacije, ki jih omenjamo v teoretičnem delu. 
Načelo uprizoritve (ang. staging) je bilo najbolj pogosto uporabljeno načelo, načelo stiskanja in 
raztezanja (ang. squash and stretch) pa najmanj pogosto.  
V prihodnje bi več časa posvetili izrisovanju zgodborisa in njegovi natančnosti ter se poglobili v 
videz, kompozicijo kadrov in njihovo sosledje. V filmu nastopata dva lika, s katerima se lahko 
gledalec poveže, z vidika ponavljajočega se vsakdana (kuhanje kave, kosilo, spanje) ter tudi bolj 
simbolne ravni (prepiranje, brezsnovno sovraštvo, konformizem, predsodki o drugih ipd.) Glede 
tega cilja menimo, da je raven povezanosti gledalca z liki odvisna od njihovih izkušenj, 
življenjskih nazorov, samoreflektivnosti in pripravljenosti vživetja vase. Naslednja naloga je bila 
ustvariti svet (okolje) v katerem lika živita svoj vsakdan, kar nam je tudi uspelo ustvariti. Njuno 
okolje je podobno življenjskemu okolju na Zemlji. S tem smo želeli vzbuditi znano okolje, za 
katero ne bo treba razlagati zgodovine nastanka.  
Že od razvojne faze smo se trudili ustvariti film v okviru svojega poznavanja programske opreme. 
Eksperimentalne tehnike smo uporabili v delih filma, ki so bili manj poudarjeni in pomembni za 
zgodbo. Preden smo se začeli ukvarjati s tem projektom, smo imeli dobro poznavanje oblikovanja 
in animacije, ena od skrbi pa je bila programska oprema. Programska oprema, ki smo jo uporabili 
(Adobe After Effects), se pogosteje uporablja pri urejanju video posnetkov in dodajanju posebnih 
učinkov ter manj za ustvarjanje 2D animacije likov. Animacija likov je zahtevala armaturo, to pa 
je posledično omogočalo vzpostavitev okostja, ki smo ga upravljali, da bi ustvarili gibanje delov 





            Slika 19: Lika in njuna animacija 
 
Protagonista v kratkem animiranem filmu sta navadna človeka, ki živita v puščavi, v navadnih 
hišah ter imata podobne življenjske navade. Kader, ki predstavlja  hišo enega izmed protagonistov 
z okolico je predstavljen na sliki 20.  
 
 
Slika 20: Hiša protagonista 
 
Na sliki 21 je predstavljen kader 11. prizora v filmu, ki odraža vsakodnevno vztrajno in nesmisleno 
borbo protagonistov. Kader prikazuje glavnega junaka Reda, ki drži pištolo in strelja proti drugemu 




Slika 21: Eden izmed ključnih kadrov v filmu 
Boj protagonistov traja brez prekinitve, podnevi in ponoči, kot z nočno sceno prikazuje slika 22. 
Z bojem in menjavo scen dneva in noči smo želeli gledalcu ponazoriti, kako čas mineva, lika pa 
ne spreminjata svojega mišljenja. 
 
 
        Slika 22: Sprememba od dan v noč 
Daljši prizori, kot je omenjeni, so bili zaradi količine gibljivih elementov izziv za ustvarjanje. V 
tem primeru smo morali animirati gibanje lika, vrat, vetra, nabojev in kamere. Hkrati pa smo za 
take prizore potrebovali veliko časa, da smo popravili tok gibanja in razmerja likov, saj so 
ključnega pomena za zgodbo filma. Na sliki 23 je prikazana animacija gibanja vrat, vetra, nabojev 




        Slika 23: Animacija s kamero 
 
Eden izmed ciljev, ki smo jih imeli na začetku, je bil, da bi ohranili dinamično dogajanje filma, 
ne da bi delo postalo zahtevno in zapleteno. Da bi to dosegli, smo, ko smo delali na sliki, risali 
prizore z mislijo na poenostavljanje. Uporabili smo tudi kombinacijo prizorov, da bi pričarali 
napetost in vzburljivost zgodbe. Enega od takih kadrov lahko vidite na sliki, ki opisuje kulminacijo 
vsakodnevnih aktivnostih protagonistov. Ta tehnika se je izkazala kot zelo priročna, saj je dodala 
vrednost zgodbe in nam hkrati omogočila ohraniti dinamičnost zgodbe z manj zahtevnimi 
tehnikami animacije. Slika 24 prikazuje enega od kombiniranih kadrov v filmu. V tem konkretnem 
primeru lahko vidimo, kako drevo raste, hiša glavnega junaka je obstreljena, hkrati pa se razliva 
kava. Cilj tovrstnih posnetkov je bil pokazati, da se vsi ti dogodki odvijajo v istem času. 
 
  
      Slika 24: Kombiniran kader iz filma 
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Preden se protagonista podata v boj, sta njuni življenji podvrženi enaki rutini. To dokazuje 
enostavnost in podobnost med “neenakimi”, kar je bil tudi cilj glavne teme animacije. Kadra, ki 
predstavljata jutranje navade obeh protagonistov, sta predstavljena na sliki 25. 
 
 
Slika 25: Jutranje navade protagonistov. 
 
Na koncu filma vidimo, kako Red in Green pijeta kavo na klopi, ki sta jo zgradila iz posekanega 
drevesa. S tem prizorom, ki ga prikazuje slika 26,  smo želeli pokazati, da sta glavna junaka 
presegla medsebojno razlikovanje in postala prijatelja. Kamera se nato pomakne in oddalji, tako 
da v kadru na sliki 27 vidimo novo okolje, ki je napolnjeno z drevesi, podobnimi tistemu, ki sta 
ga protagonista posekala. 
 
 




Slika 27: Novo okolje in zaključek animacije 
 
Med ustvarjanjem filma smo se spopadli tudi z vprašanjem, ali je zgodba dovolj nazorno 
prikazana, da bi jo lahko razumelo širše občinstvo. Želeli smo, da sporočilo filma doseže najširšo 
skupino gledalcev. Zato smo ustvarili manjšo fokusno skupino in preverjali razumljivost 
elementov filma. Testiranje odziva gledalcev ni bil cilj naše raziskave, zato podajamo le glavne 
ugotovitve. Povratna informacija gledalcev je prispevala k razvoju zgodbe, spremenili smo nekaj 
kadrov, razširili zgodbo ter spremenili začetni videz likov in njuno okolje. Tako smo dosegli videz, 
s katerim se gledalec lažje poveže.  
Med kritikami, ki so bile večinoma pozitivne, so gledalci izpostavili predvsem hitrost same zgodbe 
v posameznih scenah. V eni izmed prejšnjih različic filma se je na primer v določeni sceni 
nenadoma pojavilo drevo, kar pa za gledalca ni bilo logično. Zaradi tega smo popravili scenarij in 
sceno izpeljali tako, da ko glavni protagonist Red vrže jabolko, iz njega zraste drevo "enakosti". 
Kljub temu, da ta scena prvotno ni bila del scenarija, smo jo  vključili na podlagi prejetih kritik, 
kljub relativno komplicirani izdelavi. Ta scena obenem pokaže, da je lik do narave brezbrižen, saj 
ga zanima le boj z nasprotnikom. Sama ideja scene, v kateri iz vrženega jabolka sredi bojišča zraste 
drevo, je vplivala tudi na izračun parabolnega premika sadeža in natančno določitev hitrosti ter 





Slika 19: Predlagana izboljšava filma. 
 
Skozi ustvarjanje filma smo posebno pozornost posvetili enotnosti med estetiko likov ter njihovim 
animiranjem. Pomembno je bilo, da je tok njihovega gibanja enakomeren (lahko bi rekli njihova 
telesna govorica, ravnanje s predmeti).  
Končni izdelek je v veliki meri zadovoljil naša pričakovanja. Pri morebitnem nadaljevanju 
ustvarjanja bi dodali nekaj kadrov, ki bi bolje pojasnili zgodovino likov in dogajanje pred 














Animacija kratkega filma po lastnem scenariju je bil daleč najdaljši osebni projekt. Da smo ga 
izpeljali do konca, smo potrebovali veliko časa, organizacije in usklajevanja. To nas vodi v 
prepričanje, da je za izdelavo kratkega animiranega filma potrebnega veliko dela in načrtovanja. 
V okviru projekta smo ugotovili, da je za animiranje filma načrtovanje ključnega pomena in zdaj 
smo seznanjeni s celotnim postopkom ustvarjanja filma. 
Med delom na diplomi smo raziskovali posamezne faze postopka ustvarjanja kratkega animiranega 
filma, seznanili smo se z novimi tehnikami animacije, soočili smo se s tehničnimi in umetniškimi 
izzivi ter pomembnostjo načrtovanja podrobnosti. 
Čeprav smo idejo za film imeli že kar nekaj časa, je celoten proces zahteval precej iznajdljivosti, 
vztrajnosti in posvetovanja z mentorico.  Prav tako smo za pomoč prosili nekaj zaupnih prijateljev 
in jih uporabili kot fokusno skupino, da bi prišli do povratnih informacij o napredku.  
Zelo smo napredovali tudi pri razvoju likovne kompozicije. Izziv je bil najti sredino med estetiko 
prizora ter njegovo razumljivostjo za gledalce. Z empiričnim delom smo sklenili, da kompozicija 
vključuje veliko reševanja problemov znotraj postavljanja likov in predmetov na sceni. Ta proces 
je potekal od samega začetka do konca, vključeval je celo vrnitev k nekaterim prizorom, saj smo 
na skoraj vsakem pregledu opazili priložnosti za izboljšave. Vsakič znova smo zasnovo in zgodbo 
razširili z več animacij in oblikovanja. Dodali smo prizore in razvijali zgodovino likov, da bi čim 
bolj pritegnili gledalčevo pozornost in vpletenost v samo zgodbo. Želeli smo doseči, da bi končni 
izdelek gledalca še bolj pritegnil in nanj pustil večji vtis. V okviru projekta je bilo precej vzponov 
in padcev. Nekaj prizorov je trajalo dlje, kot smo načrtovali, nekateri pa so zahtevali spremembe 
ali popravke. Pri tem smo se naučili, da ne gre vse tako kot je sprva načrtovano, zaradi česar smo 
se prilagodili posameznim fazam procesa dela. 
Navkljub času in delu, ki ga je ta projekt zahteval, je raven znanja in veščin, ki smo jih pridobili v 
okviru tega dela, po našem mnenju zelo visoka. Celotna izkušnja je veliko prispevala k 
osebnostnemu in poklicnemu razvoju. 
Delo na tem filmu nas je še bolj navdušilo, še posebej na področju oblikovanja, saj je izkušnja 
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